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Resulting from a special stu^y ijistitute sponsored by 
the Bureau of Educatipn fov the Handicapped, the wrTcshop 
coordinator's kit (sixth -in a series of inservice readfher training 
materials) focuses on experiences that allow the participants to 
design and. try ^ different types of gamesV Outlined are objeetives^. 
eguipftent needed^ procedures; and discussion questions. The script of 
a ta'pe on designin'lf and implementing games as a supplement to 
teaching is provided. Also included are sample worksheets for 
duplicating and handing out to workshop participants. , Both* English 
an^ Spanish versiqns of the kit^jre given. (SBH) ^ - 
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Kit #6 . ' 
Garaas Teach 
S» Joseph Levine 



This activity consists ol^^ tape and a set of 5. worksheets . Tltrtape* presents 
a series of experiences that allow trfe participants t6 design and try different 
typ^s af games • " ^ | 



OBJECTIVES 



—to provide teachers with a basic understanding of the different types.of games 
—to provide teachers an 'opportunity to design an instructional gpme . 



LIST OF EQUIPMENT 

Provided in the Kit : 
^ Tape script 

5 duplicator pages 

You will need ; 

cassette player 

Penqils 
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Pre?-recorded cassette 
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This training kit was developed for a Special Study Instf'tute held in /June af ■ 
This training j^iu wci:> uevcx v ♦.uo A.t<;n4ce8 af the Michigan Department * 

I 1970. The institute was conducted runder. the auspices at Office of ^- 

'\ of Education. Special Education Division under support from the U, S. uttPce or 
^ ELc^Jon B^^^ Education for the Handicapped. . The opinions expressed herein. 

So no nece!^^^^ reflect the t^osition ok policies the Michigan Department ol 
ELcrtiror tL S. Office of Education and no offi.^al endorsement should be^ 
inferred. . <. ... 
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PROCEDURE 

^ i^s> nctUity should be 'conducted in a suitable room with tables avkil-ble for 
Che participants to fill-out their trorksheets and to play the games structured by 
«the tape, ° . ' • : 

~o --The 'entire activity is run by the tape. The rolq of^the coordinator is to 
a) set up the room, b) provide the worksheets, stop the" tape on cue, and d) 
provi<J'e any clari|ication that may be needed during the activity.^ Prior to the 
^ activity, take tirte to listen to the*entire tape. Also, fill out a worksheet as - 
yoti. listen so that you will ba able to afnswer any participant questions. \ 
\. Begin by passing out the Worksheets. They can be stapled in sets prior to the 

^workshop. Wheji all participant?^ are ^ready, you might' begin by tellirfg the •• 

^ ^ • * ^ \ ^ 

objectives of the activity* Then, begin the tape. Follow along with the script so 

that .you are ready to stop fhe tape player at the proper times. • - 

Fpllowing the presentation, you may want to discuss some aspects of g^ea. \ 

DISCUSSION >GUIDI 

1. T-Ihat games ard you currently tsing in your teflohing? 

» 2. . ,what activijties can be adapted to a game ' format? ' 

' 3. 'How can games contribute to your teachings?" • \V 

—motivational, instructional, cooperative, competitive, social, etc 

How oan ypu ascertain what type of a game will appeal to^a j^articular ^earner? 

^ —be perceptive to his learning styltf;;" try a gape and evaluate it« . . 

effectivene'BS - ^ 
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TAPE 'script ' ' * ' . \ 

Games are fun-. Learning is fun." This tape is copcernad with'tieing ' 

.these two ideas together - learning and games. Dugrtig tie next 45 minutes • 

you/wi-11 be learning the rudiment? of -game design'and how we might abie V ; 

to draw on games -as a supplement to ou?*^eachirjg. Let's start with a°gam4v' ^ 

1^3 a real simple game. On. your worksheet you will find item #1.' 'After it 

Are the letters "H" and "T", which stand for heads or tails on a coi,n;' "select 

either "H"'or "T.". Circle your choice on the wor%heet after item #V. (ijause) 

Okay, you shoiild havk .your] choice circled by now. I4.n\ f lip the coin. ' (pause) 

It's heads. , I^t a check in the blank if ybu won. - ^ ,, . ' . 

^ : 

W^ve 3vsr, played a- game of cliance. It. took no sj^iU to'win or^^los^. In' 
''X 

fact you stojd a 507. or a I in 2 chance of winning. Now, .item #2 oh ybut 

A * . * ' • ' ■ » '■i:;^' _ 

wbrksheet Has a serieg^of 8 "H" "T" combinations. Gp ahead now and circle * . 

your choice- for' each pair." Bon't turn off the recorder, lMl'wait*^r you. 
, (pa^ise) ^ . • . 

Okayi you'sWould "have cir'cled one, in each pair by -now. Her.e are the ^ - 
correct answers, fpt a. chfck" after -each pair if you got that one correct. 
fl • T T - p - H - T • H T.- ' I'll repeat them once more-V- H - T - T .-'B - 
H.^tjf " H Now; In this game of chance, you^re a winner if you got a. 

.^^cqre of 4 or mor6 correct, Let''s have a show of 'hands to.s^e .how many ^t . ' 

*K or more -correct, (pause) If alL has worked w'e'll) at -.least half of • you ^ 
should have b.een a w;lnner in, this game, \ • * ^ 

^ As in most chahce games, thfe notion of winning is arbitrary. Whoever 

.makes the rules for the game decides the rules for, winning. In this case I 
haye decided in an; arbitrdry manner • thalt a score of 4 or more is winning. 
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Now, ^'1^r^tt\g tvTp games we have played thus far, tRe recorder you are 
listening to and my Voice can be consi4Gred ax:hanc^ artifact.' Another / 
v^ry common phance ^tifact for this game 'is a coin, A chance Artifact is 
•some^thing beyond the' control of the player v/hich determines or^evaluates the 
players .'act ion in the gans. There fre other chance artifacts which can alsb 
be"used^, like the coin, to determine your action. In the spaces after item^ * 
#^on your worksheet see if you can identify two other coirmon chance artefacts 
that are us6d in gaqes of chance. Go ahead and write your answers. 'Let the^ 
tape run; don't stop it. 1*11 wait for you tcf finish, (patise) 

Okay, let's see what different chancre artifacts there are. There^ is a< 
coin as we have* already 'mentioned. There is also«a spinner; or dice or a 

*slngle^ie, cards,, or a^ drawing artifact such ^s straws of diffei;fint leng^hs.y 
Or other artifacts that are similar in nature. A roulette wheel -is like a 
spitmeri a deck of cards can be used like straws to draw^ftom. T^ke a minute 

* or two right now to discuss in your group ^tet other chance^ Artifacts were^ • 
thought up for item/#3. Wheri you have^had a. chance^ to discuss , the different, 

^possible chatice artifacts' restart the tape. ■ Stop the tape now.. ' ^ 

♦pause . 

The primary identifiable charscteristic*of a game of chance^ then, is the 
^de for detemining the winner. We'W labelled this a chance artifact. The 
coin flip has an iinmediat^ winner^ a^ we found out in item H. Directly 
after we flipped ^he coin. we knew" whether or not 'we. had won. Other ch^^e^' 
■ games, however, do hot have an immediate winner. The winner in these games • 
is decided after a itis^'series of manipulations of the chance artifact. ' 
Chance gaoies can sometimes seem very complex. They can, howevftr. all be 
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reduced to a j/ery simple fonnula. Item #4 outlines this fbrmula for you. ^ 
See if*you complete the four ^necessary rules that comprise the formula 
for avgame of chance. Complet/e the blanks for item 7/4"^ and restart the tape 
wheiyyou have finished; : Stop the tape now, 

PAUSE - , 

Now let's tevie^T* our answers and see how we did* For a) decide on 
the'^'rules*'- of'piay. That's the very first thing that the designer does when 
he .designs a chance game.' He builds the rules of play. You nttght have also 
said the "mode" of play or "seq,uence" of play* 



<3r 

Pour b., The player states bis "position." Yoii might have also said 

that -the player atates his choice.^ The player makes a decisi6n and commits 

himself to a certain cjio'ice. 

Four c, The player^ manipulates ^he/*chance artifact.". 

Finally, four d., the player Accepts the "paybff." "We can also talk of 

the reward or the* result, or the penalty. The Payoff is what the player gets 
an outcome of his play» - 

. ^ These, then, are tjjfe four general rules that govern all games *of charicl^ 

Item #5 consists of a very simple *game board. -There is a "start" position and 

• 5 « — 

a "finish" position with a number of steps- in betv^n. The chance artifact 
for. this game board is located in the upper left cortier. It is a spinner 
that Mi.ll tell us x^hether we will move pujr token 1, 2, or 3 places along the 
'path on the board. • *Tfiis game will be played by two^people. I will be one 
of the players on.each of your games, you will be the other player. To make 
the game more exciting, let's add some further element of chance. You will 
note that .some circles have a letter "x" and other circles have the letter 
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"y" in then. Decide for your .game a rule to govern what will happen when- one 

• \ 

- . of us lands on an "x" or "y". Enter your rule in the spaces at the bottom 
"^of the page. Possible, rules ^^©f^k" or "y" might be "take- a L extra turn/' 

, or "gol)ack 2 spaces." At this* time; go a(he?d and develap .the tv?o -extra 
chance rules ;f6r "x"" and "y" in your game. Re'start the tape when you have, 
completed the^rtiles. Stop the tape now. . . ' ^ 

PAUSE " ^ * ^ . 

' ^' ^ ^ ' ^ ^ 

You should Aow have ypur two rules to govern th^ spaces marked "x" and ' 

* "y."' Wrf have added tuo further elements of chance to our game.' Now let*s " . 

^ Rlay our game. \le will need two markers or tokens 'for the' two players^ A 

paperclip, coin, or, any , small object, will do. ^ Place .the markets in the 

"start"* position, (pause) ^Make sure you know which marker is yours and 
« ft « 

which ,one ls mine. 

Since the spinner showh on the p&ge pan't really be used,. 1*11 do all 

- of the spinning ion the spinner I have in front of me. I'll go first. Here 

•goes, I'll spin the spiifeer — • I got a "2". .Move my marker two places. I 

^ • <7 . 

was lucky, I didn't land on an ^"x" or a "y".^ Now it's your /turn. Herefs 

your spin, (paus^) You also -got a "2". SoLfaT'we're all tied up on the 

. second space. Neither of us >as landed on an "x" or a 'V'. Now,' my ^jarnf y/ 

I "got a "3".^ Move my marker 3 spaces. I'm on an ''x*?.- Now, your rule 

••x" is in effect. I^hatever your rule for 'V^says, do it* now. I^ your rule 

is to take an extra turn,^ the next spin, will te for me.^ Here's t^e^y next 

spin. It's a "2". Move accordingly, (pause) The next spin is' a '*3". Move' 

* . » 

accordingly. At this ppint% one of us is in the lead. I really have no Way 
of telling who's winning in each game since I do "not know your rules for 
"x" and "yV. Let's find out what's hdf pening. If you are winnJLng on your* 
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game, plearse raise your^hand, (pause) If I am winning please raise your 
handT'^Tpause) • Now, you can see the effect qf .chance in a, game. *In some of 
"the games X winnin*g, in d^hers'you are vftnniitg. We can^ continue this game 
and eventually one of us would w^n. Due«to chance, however,* at this, point; we 
can't tell-whp will eventually be the winner^ 

We?ve seen what happens when there are different rules of chance and Iiow 

they can govern the same basic'game, Letjs look at item #6, On item ^6 

< * ■ , 

you'll se^a, b,,^c., and d. After each there is represented a spinner. 
Spinner "a** is the one we've been using for our garde board. It's equally 
divided./ There is" an equal chance of the spinner landing on a "1", a"'^2", 
or a '*3". The spinner for "B" is quite different. There is a higher 
.probability 'the spinner in "B'' will land on "1" than it will land on "2" or 
"3"t yhis procedure of changing the chance artifact can furthcrxinf luence 
'the results of a qhdnce game.^ If our pbjective in using a giime is to have . 
the learner spend a longer time at the game we would ^ost likely want to have 

him take smaller moves. ThB spiriner-^pfesen€ed in '*B'\ then, night be 

>^ . ' ' 

appropriate. In itenr "C" construct the" spinner that is shown in item ''B". 

•« 

^Show the spinner so, that .the probability remains the same" .though the spinner 

' * , ' * , 

looks different. Do this niaw/l'' 11 wait .for you. (pause) 

' By entering a •'1" in both blank spaces, we have a spinner .that pperatea ^ 
in the same ma nne^^as-s pinner "B" yet looks different. There, are pany ways ■ 
that we can 'liter the chance artifact so that it looks different, *yet it 
operates in the same manner with the sai^K; probabilities. The .pinner' 1^ "B-* 
and -C" both have a 507. c^ance of lirKJing ^S^^ a /•i", a 25Z ch*ncc <>f Undlftg 
on e "2", -and d 257. chanc6 of landing on a "3". ' . 
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In item V you will see a spinner divided in 6 equal sections/i'd 
like you to* construct a spinner for- item "D'*' that has the' following 
probabilities. The greatest probability is^to get a. "1". The ne^^t greatest 
probability is to -get a, "2". The lowest probability is to get a "3^'. Go- 
ahead right now and complete the spinnca;;^sJhown in item "D". Again^ the 
playej: stands the greatest enhance of getting a VV\ the least chance of 
getting a ''3". Doi?'t stop the", tape,. I'll-wait for you. (pause) Okay, hdreVs 
what your spinner should look like, in three of the sections there should 
be "a "1". In two of the sections there should be .a ''Z". In one of the 
sections -there should be a '"3". . 

Up to. now x^e^aVe only considered games that are built entirely on 
cliance. Games can be built entirely of chance, -entirely on skill, or a 
combination'' of the two. . Let^ s now add an element of skill to the game toard 
we have been using. To win, .then, the player must' demonstrate a certain skilj 
OX be lucky. Hopefully we can coihbine the two elements, phance.and skill, so 
thdt it cha lieges the learner yfet doesn-'t go beyond his abilities. If all 
.games were games of skill, only the skillful would win.' Converse^^ if all 

games were games of chance, only the lucky would win. Games that combine 

» ' • - * . ' ' . 

chance and skill allow the'^skillful to be challenged,' but also allow the' less 
skillful to enjoy^e ^gan^.' It^s interesting to *n6te ■ that .the most skillful 
card player may not always win. Chance may not be in his favor. ^ 

On tfte next page of your worksheets, you'll notice a v^hole pagqf of'boxe^^ 
labelled "skill *cards". Four of the* skill cards . have an on them andJfour 
have a "y!\ In a pinute 1*11 ask you to istop t^he< tape and 'what I(*d fike you 
to do is cut apart th^ 8 skill cards. Tl^en, on the side that has 4:hc words 
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skill card, write a question. It can be a question of any sort. One that 
you' know the ^'answer. 'Kick any subject for your questions. On the back of 
the skill card, you'll v/rite thp answer tp the 'question. You'll have 8 
qiuestions and ansx^ers. One question and answjer for each card. Restart the 
tape.wKien you have c9rnple|:ed your skill cards. Stop the tape now, 

" PAUSE 

' Now that your Vkill cards are completed, look at the next^page of your 
worksheets. Oftce more there are 8 cards. These are' all labelled 'hnove 
card^" At this timfe cut up the 8 move cards. I^Then you have done this, 
restart the tape. Stop the tape now, 

> - ' —"PAUSE ^ ' ' ' 

Now we have the basic rudiments for a gaine that combines chance and 
skill, • We have a game board (it's the one we used in the chance game - Item 

B. chance^ artifact (the "move cards), and a skill artifact (the skilly 
cards). The players of this game will operate under the following rule^. 
Each pklayer will draw a move card and'-fiove his marker the nunber of spaces 
shovm on.the card. -If he landS>on an "x" or a ".y" he will dr^w a qucatioa . 
from the appropriate sbt of cards. . If h'e answers the question correctly 
he'stays where he is. If he is Incorrect, he moves back to where ht started 

/from, . ^ 

At this point, team up with 2 or 3 other people to pUy. the g*ne. 
•••Shuffle tdgether all of your ."x^cards and place then in a tt.ck. Do the same 
■^ith t1ie""y" cards and the move cards. Use jiit one ganc bo*rd for, all of 

you. Place a marker for each-of yl ih the',start,position and pUy the gaae. 

Restart the tape whe'^T^you have completed.^ ,ga^ Stop the t.p« now.' 

—.PAUSE — 
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* We've just played a very simple game that combines chance and skill. 
There are many alterations of this basic game that jJ6x can use in your 
classroom. It takes little time to design and build games that can ; 4? 

successfully challenge learners of different 'abilities. 

one of *the 'Oldest skill^ga^aes that is still us6d today in the classroom 
is the spelling-bee.' There are many other gamers (yf skill. Most athletic,, 
^contests - football, baseball, soccer, qnd others are built on skill. ^ ■ 
• The final item on your wo:;ksheet. Item #8, is the basic formula for a " 
gQme of sk^ll. Three, of the blanks h^e already been filled in. A,< b, and 
d are identical to the formula for chaW james. Fill ih' the blank after 
letter%. (pause) The only difference in the formula for a skill gatne is 
that, the player must demonstrate 'the "particular ^kiil rather. than manipJlate 
the chance artifact. The player's success, then, is contingent upon how ^ 
proficient' he is in the^ particulai skill area., Th. formula for games that 
combine skill and chance have both it^ "c's" included. Manipulate the 
chance artifact and demonstrate the skill. ' 

For the last hour 'or so we^'ve- had a chance to experience some games; 
When we are thinking about instructional design, or instructional game, 
:;de.ign, we must first think about our learners a,d their particular learning 

^ consider categories of games on 

abilities- and learning disabilities. We can consider c b 

a continuum at a certain point.. It's often'.a good " procedure to begin the 

use of instructional games at the chance' end of the contln.ua with . 

/ ■ ^ pIcmentB of skUl until you find 

particular Ifearner. Then, gradually, add elements o 

,,,1 *j ^Vianr-o for thc partlcuUt learner, 
that appropriate combination of skill and chance for P, 

„ i„arner if wc flfi^f crciptivc to .the 
We cm best select a. learning game for a learner It ^ ^ 
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learner's learning style* ' • 

Hopef;ally, this tape. has served to briefly highlight how games can be 
developed and become aa effective teaching tool. The name of our game has 
|een learning and learning can be fun. 
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3. Chance artifacts: 
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Worksheet 



Formula for a game of chanbe: 

a. Decide on the 

b. The.playeV states his* 



w c. Player manipulates the 
d. Accept the • 



of play. 
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Worksheet 



Duplicator page 3 
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8. Formula for a game of skill: 

a. Decide. on the rules of glay. 

b. The player states his positipn , 

c. Demonstrate the 



V, 



d. Accept the payoff . 
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RECURSOS PARA LA EK'SEKANZA EFECTIVA 

I LAS CXPERIENCIAS ENSERAK! 

KIT #^6' - 
"ILOS JUEGOS ENSENAHI-** 



♦ 

S. JOSEPH LEVIHE 
, (Xraducido pbr 
Theima Artiga SelligmanJ '< 
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ILAS EXPERIENCIAS ENSEfiAlir 
Kit j^^ 6 ^ 
Iios Juegos Ensenan 
S. Joseoh Levdne 



Esta actividad consta de una gya bacion y cinco hijas de trabajo. *La < 
grabacion presenta una serie de experiencias 'que permite .a los particig^ntes 
designar y practicar diferentes tipos "de juegos. - ' ' « . ' 

--Proporcionar a los rnaestros una basica conprension de los diferei^tes 
tipos, de juegos, , r * ' 

, — Proporc'ionar a los rnaestros la op'ox^timidad de disef.ar un jueg-o 
instruccional . * 
Lista de JCquipo 

Proporcionado en el Kit : 
Cassette Grabado. 
Cinta del Guion, 



op'ox^timd 



\ 



5 Ditto Masters (para duplicar, una por cada partic^^ante ) . . * 

No Proporcionado en el Kit : ^ ^ ' % . ^ 

V ^ f Grabadora. - > ^ ^ 

\ . < ' 

Lapices , 

' a. 

Procedimiento : ^ ' *' ^ 

La actividad se debe desarroHar en un salon adecuado, con mesas disponible 

para;jloS' participantes, para llenar las hojas de trabajo y para practicar los* — 

/juegos que se instruyen en las'ciVitas, ^ 

\ # - • 

» 'La actividad completa se desarroila en la cinta. El papel d&l coordinador 
t 4 es; preparar el salon; b) proporcionar l^s hojas de ^trabajo; c) parar * 

la cmta cuando sea necesario; y d) proporcionar cualquier aclaracion durante 
^ el transcurso de la actividad. Antes-de la actividad,- detes tomar\el tiempo - 
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necesario para escuchar la .cinta completamente . Taribien, para completar una 
hoja de trabajo mientrhs escijches, as! podras contestar cualquier prep.unta de 
los pa^£icipantes . * . . • * 

Empieza por pasarr-ras ht)jas*d^ trabajo, que antes de la actividad fueron 
ya engrapadas en juejfqs. Cuando todos los participantes esten listos, puedes 
empezar diciendoles los objetivos de la 'actividad. ^Lue^o, eninieza J^a cinta. 
Sigue a la par la grabacion, asi estaras pronto a parac la grabadora cuando 
sear necesario. , • ^ 

Des^pues de la graj^acion, es posible que' quiera.^ discutir alp.uhos aspectos 
de los juegos. . * • * h 

Gula *de Discusion : 

'1. Cuales son los juegos que nas uscj^s en tus ense'Tanzas? 

2. Que actiy-idadqs pi^'den adaptarse a un format o de jjaero? 

. ^ . / " ' ' / f ^ ^ 

3. ' Cono pueden-cpTltribuir los juegos a ttis n^etodos de ense-'ianza/ 

* > —Motivacion, instruccional, co^peratiya, compotitiva, 'social, et-c. 

Cqmo puedes acertar que 'tipo de juego. sera apropiado a un «studiante 
particular? - ' ' ' 

— perceptive a su estilo de aprendizaje; pixJ^ar un juego y 
evaluar^su efeStividad. ' 



/ 



• 
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CINTA DEL GUION 



. / 

El juego es diversion. El apsreixiiz&je es diversion. Esta cinta trata 

de poner juntas estas dos • ideas — "juego 5^ aprendizaje Durante los ^5 , * ' 

minutos siguientes aprenderas los rudimentos par3 e-l disef.o de^un juego, y 

cqmo deb^mos delinear un juego como complenento a nuestra cnsenanza* Empe- 

zamos con un juego* Este e^verdaderamente un juego muy simole* En tu hoja 

de trabajo estan las letras "C" y '*L", que representan^lCara" y "Laurel" en 

una moneda. Selecciona cualq'uiera, ya sea "C" o "L". Encierra en un circulo 

tu seleccion dcspAes del item if 1 en la hoja do trabajo. (ryausa) ^Bien, 

ahora debes tener tu seleccion dentro de un circulo. Tirare la noneda. 

(pausa) Acerto cara . Poner un cruz* el que acerto. Acabanos de practicar un 

juego del azar. JIo^ necesito habilidades para hacerlo, ganar o nerder. En 

» p ^ 

realidad se tenia el S0% de ganar. 

Ahora, el Item 2 en tu hoja de trabajo tiene una s^rie de 8 cornbina- 

ciones de ^H" "T". Corttinfia y encierra en un circulo tu seleccion Ide ,5&ada 

par. No parar la grabadora. Esperare por ti. (pausa) . 

Bien, habras encerrado^en ei circulo las combinaciones de cada par. 

' ^ ' \ * 

Aqui estan las ri?Snuestas correctas. Pon una cruz despues de cada par aue 

t ' ^ ' . 

obtuviste correcto. H-T-T-HrH-T-H-T. Las repitire una vez mas: 

H-T-T-ii-H - T-H-T. Ahora en este juego del azar, eres un ganador 

si obtuviste un score de U o mas. Levanten la mamx par^ver cuantos obtuvieron 

4 o jn^^ correctas. (pausa) 

i Si todos han tgabajado bien, por lo menos la mitad de los participantes 

deberan ser los ganadores en este juego. Casi en todos los juegos del azar, 

la nofacion del* que gana es arbitraria. Ouien hace las reglas del juego de- 
• ' • / ^ ■ I 

cide las reglas 'del que gana. En •este caso, he decidido de una manera arbi- 



traria^que el que haga un score de U o mas es el ganador. 
/ Ahora, en los dos juegos que hemos practicado la grabacion que estap 
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e3cuchando y mi voz-, puedcn considei4rse un artefacto del^azar. Otro art 



facto del azar muy comun ^ este juego es la moneda. Un ^tefacto del azar 
es algo mas aila del control del jugador q\ien detormina p evalua la accion 
de los j^gadores en el juego, ilay« otros artefactos del'azar cue tambien se 
pueden^usar, como la moneda, par^ determinar su accion ♦ En 'lo^ espacios des- 
pues del item Nf!^ 3 en tu hoja de t?rabajo, mira si puecles identificar otrps 
do9 artefactos del azar conunes que se usan en los. juegos d^l azar. ' Continue! 
y escribe tus respd>*stas. Deja que ia cinta pase , no' la detengas, Esp^rare 
hasta que ,teriaincs . (pausa) 

Bien, veanos <iue artefactos del azar tenenos . |lay una n^oneda, como men- 
cionanos anteriorrente . Tanbieh hay una rueda con , una necha giratoria, dados 
y cartas, u otros artefactos que son similayes en naturaleza. Una ruicta es 
Iguai a la rueda > un juego- de cartas puede usarse en gran varie'dad de juegos. 
Tomate uno o dos minutos para discutir en tu grupo, que otros artefactos del 



atav encontraran para el' iten 3. Cuando hayas* tenido ia^of>ortunidad de 
*discutirlos empieza de nuevo la cinta. Para la cinta ahora, 

— Pausa — ' 

> . ... 

La primera caracterlstica identificable de un^ juego del azar, es la 

fojma de determinar al ganador, Nosotros lo hemos titulado un 'artefa^to del 
azar* El t^rar la mori^da*^ tiene de inmediato un ganador, como descubrimos en 
el Item ^ Directamente despues que'tix^amos la moneda, supimos si es que 
habiam9s ganado o no, Otros juegos del azar, sin embargo, no tienen inme- ' 
diato ganador. El ganador 'en estos juegos se decide' despues de una larga 
serie de manipulaciones del artefacto del azar^ 

Los juegos del azar, algunas ^eces parecen. rlfuy comp-lejos. Sin embargo 
se puedren redutir a una simple formula. Item i\ hater el bosquejo de esta 
f6rmula. Mira si puedes completar las, cuatro reglas necesarias que contiene 
la formula -de un juego del azar; 

%• r < 

Completar los espaqios en bianco del Item // U y empezar la cinta cuando 



hayas terminado, Parar la ciyita ahora. 



— Pausa — . * 



Ahora revisemos las respuestas y veamos como lo hicieron. Para a)~ 
decide sobre las "reglas" del juego, Esa' es lo primero que un disenador 
nace^cuanxio disena, un juego al azar, Construye las reglas del juego, De- 
-bos .decir tamhfien, la forma del juego y la secueficia del mismo. Para b")-- 
r el jugador eBpieza una "posicion," Debes mencionar tambien que el ^ugador 
I .^especifica su jugada,^ El jugador hace una decision y ge encomienda a el 
, mismo cierta seleccion. Para c)"el jugador manipula los "artefactos del 
azar . " rinalntfente para d) — el jugador acepta la "paga," 

^ Tambien podenos hablar de la recosjpensa del resultados'o tambien de. la 
pena. La paga' cs lo -qtie el jugador obtiene como una o?econperisa de su juefjpT. - 
Estas son las cuatro reglas que gobiernan^odos ios^juegos al azar, c-^ 

El Item if 5 consta^d^ una simple 't-abla de juego. Hay una posicion para 

* *> . * 

"empezar" y otra para "terminar" con^ cicrto'ndmero de pasos en su recorrido. 

El artefacto del azar pa'ra este tablero esta colocado en la esquina superior * / 

izquierda. SerS una rueda con una flecha giratoria la que ^nos dirS si es que , 

moveremos, la Yicha 1, 2, o 3 lugarefe a. lo largo del camino, EstQ ju'ego se prac-. 

ticarS con dos per?a:^as, Yo sere uno de los jugadores4n cada uno de I'os jue^ 

gos y tfl^seras el otro, Notaras que algunos clrculos tienefi la ietra "x"'y 

otros clrculos tienen la letra "y"- Decide para tu jwego una regla que gobierne 

lo^que pasarS cuanda uno de nosotros aterrice sobre la "x'V o la "y"- '^ojier % 

^ la regla en los espacios al final de la pSgina, Reglas posibles para* "x" o "y"- 

••pueden tomar turno extra," o "retrocede ""dos e^facios." Per ahora cofttinfia v 

desarrolla las ^os reglas extras del azar para "x" y "y" en tu juego. EmpFeza 

de nuevo el .juego cuando hayas completado las reglas,, Parar la cinta ahora, 

^ — Pausa — 

~^ •^ . ' • • 

' ^ Ahora deberas tenfer tus dos reglas que gpbierpen, los espacios marcados ^ 
con "x" y 'V"* Hemos agregado dos elementos del azar a nuestro juego, Ahora 
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juguemos. ' Necesitaremos dos marcadores o fichas para los 'dos jugadores. Un 
■clip, una moneda, o cualquier objeto pequeflo servira. Coloca el marcador en 
la posicion inicial. (pausa) AsegQrate cuSl mafcador es el tuyo y cual es 
el mio. Desde que la rueda aparece en la pagina, ya se puede usar, hare toda 
la jugada en la rueda que tengo en f rente 'ml. Yo sere el primero. Aqui 
•ACa, girare la flecha— obtuve un "2". Hueve ml m^cador dos lugares. .Fui 
afortunado, no .aterrice sobre una "x" p la "y". "Ahora es tu turno. Aqui 
estS tu jugada. (pausa) Oh, tu tambien obtuviste "2".' Hasta ahora estamos 
atados al segundo espacio. NingUno de nosotros ha aterrizado sobre la "x" o 
la "y"- Ahora, ml turno. Obtuve un "3".^Mueve mi marcador 3 esp^cios. Es- 
toy sobre una "x" . Ahora, tu regla para la "x" esta en efecto. Todo lo que 
la regla para "x" dig^, hazlo ahora. Si la regla es tomar turno extra, el 
siguiente turno serS mio. Aqui va el siguiente tiro, Es un "2", Kueve en 
concordancia. (pausa) El siguiente tiro es un "3". Hueve en concordancia . 
A este punto, und de nosotros tomara la mano, Realmente no li^y manera de de- 
rcir quien .esta ganando en c^da. juego si es qu^ no se las reglas para "x" y 
"y" - Encontremos' que'.pasa. Si tu estSs ganando en el juego, por favor le- * 
vanta la mano izquierda.' (pausa) Si yo estoy ganando por favor le'vanta la 
mano derecha. (pausa) ^Ahora pue'des ver los.efectos de la suerte en un juego'. 
En algunos de los juegos yo estoy ganando, en otros tfl estas ganando. Pode-- 
mos continuar esf'e juego y eventualnente uno de nosotros ganara.^ Dejalo a la', 
suerte, sin embargo, a cierto punto no podenos decir. quipn eventualmente serS 

el ganador . ^ ^ ' . " 

Hemos visto que pasa cuando hay diferentes reglas>del azar y como pueden 
gobernar el mismo juego "bSsico : Demos UA^vi'stazo al Item // 6 . . En el item i} 6 
verSs a., b., Ci, yod.^Despues de cada letra se representa una. rueda. La 
rueda ^'a" es la que hernos estado usando para nuestVo juego del'tablero. Esta 
dicidida equitativamente . ^ Hay iguales probabilidades de aterrizar en un "1", 
en un "2" o en un ^'3". El J^rQcedimiento de cambiar mSs, t^rde los artefactos 
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del azar, puede influenciar los resultados de un juego del azar. Si nuestro 
objetivo, al usar un juego, es hacer que el estudiante dedique mas tienpo al 
juego, debemos cntonces hacer que se mueva m^ despacio, rueda represen- 
. * tada en "b" puede ser la apropiada.^ En el Item* "c" construye la rueda que 
se muestra en el Item "b", Huestra la rueda en tal forma que la probabilidad 
se mantenga en la misma aunque la rueda parezca diferente. Haz esto ahora, 
esperard por tl. (pausa) ' ^ ' '-^ ' ' 

Entrando un "1" en ambos espacios en bianco, tenemos una rueda que opera 
en la misma forma que la rueda "b" aunque parezca difererite. Hay muchas for- 
mas ^n; quo podemos alterar los artefactos del azar de manerSi que luzu:an dife- 
rentes,-, aunque opere de la misma manera con las migmas probabilidades ,^ La 
rueda en "b" y "c" ambas tienen un 50% de probabilidades de aterrizar sobre 
un "1"; y un 25% de probabilidades de aterrizar sobre un '12"; y un 25% de > 
probabilidades de aterrizar sobre un "3". . * 

En el Item "d" verSs* una rueda dividida en 6 sacciones iguales. Me gus- 
^ taria construir una rueda para el Item "d" que tenga las siguientes probabi- 
lidades. La probabilidad ma3 grande es lograr Un "1". La siguiente probabi- 
lidad serS lograr un *'2". La mas baja sera lograr un "3^'.' Ahora continQa 
O y complet-a la rueda que se muestra en el Item "d". De nuevo los jugadores 
apuestan el mSs grand? riesgo de obtener un "1", y por lo.menos corren el 
riesgo de obtener ^un "3". No pares la cinta, esperarg por tl. (pausa) 
Bien, aqui estS como deberla haber un "1". En dos de las tres secciones 
deberla haber un'"3". 

Hasta ahora solamente hemos consideradb juegos que^estSn construldos 
completamente al -azai!>, y no' en habilidades, o_ una coinbinaci6n de los dos. 
Ahora agreguemos un elemento de habilidad al jue^o del tablero que hemos 
estado usando. Paga ganar, entonces , .erl jugador. debe de'mostrar cierta ha- 

* , , ♦ ^ ^ 

bilidad, o tener suerte. Afortupadamente podemos combinar los dos elementos, 
suerte y habilidades, de manera que el desaflo no vaya mSs alia de las ha- • 

■ ' . , 28 . 





bilidades del educando.. ^Si tddos los juegos fueran juegos de habilidad, 

splamente los hSbiles. pudieran ganar. Reciprocamente , si todos los juegos ' 

fuerarv^uegos de acierto, solamente los afortunados ganarian. Los juegos 

que combinan suerte y. habilidad'pisrmiten a los habiles ^ser desaf iados ,-pero 

... . - v' ^ • 

tambien permite^ a los menos habiles disfrutar del juego. Es muy interesante 

Tiotar que el mSs habil jugador de cartas no gana casi siempre. ha suerte no 



- /debe estar en su favor. ^ 



4 

*En la siguiente de tus hojas de trabafo notarSs una pSgina completa de 
casillas, denominada "tarjetas de habilidad." Cuatro de las tarjetas de ha- 
bilidad tienen una "x" y cuatro tienen una "y". En un minuto te pedire parar 
la cinta y lo que me gustarla que tu hicieras es cortar las 8 tarjetas. 
Luego, sobre el lado que tiene las palabras, escribe una pregunta. Puede ser 
una p-regunta de cualquier clase, una a la que tfi sepas la respuesta. Selec- 
ciona cualquipr asignatura para tus preguntas. J^n el reverse de las tarjetas, 
escribirSs la respuestas a tus ^preguntas. Tendrgs 8 preguntas y 8 respuestas, 
una pi^gunta y su respuesta para cada tarjeta. Empieza de nuevo la cinta 
cuando hay as completado tus tarjetas. Parar la cinta. 

— Pausa — 

Ahora que tus tarjetas estan completas, mira la siguiente pSgina' de tus 
ho3as de trabajo. Una vez mSs hay 8. tarjetas. Toda&* cstan, nominadas cpmo 
"Tarjetas de cambio." Ahora corta las 8 tarjetas. Cuando hayas terminado 
empieza de nuevo la cinta. Parar Ta- cinta. . ^ . ' , " ^ 

— Pc[usa — I 

Ahora tenemos los rudimentos hSsicos para un juego que combina suerte y 
. habilidad. Tenemos el tablero de juego (el que -usamos en los juegos del 
. " azar — Item // 5), un artefacto del azar^das tarjetas de cambio), un artefacto 
dfeuhabilidad (las tarjetas de habilidad). Los parjticip^ntes de este juego 
operarSn' bajo las reglas *siguientes * Cada jugador sacarS una tarjeta de cam- 
bio y movei^'S su marcador de acuerdo al ndmero que aparezca en la tarjeta que 

EMC ., J • • " «Q ,* . 
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saco. Si.gr aterriza sobre la "x" o la- "y", gl sacarS una pregunta de las 
cartas apropiadas. Si el contesta la pregunta correctamente se queda donde 
esta* Si est a incorrecta la respuesta, retrocede al lugar de donde sali-o. 

' A este punto, une al equipo 2 o 3 personas mas. para jug'ar el ju^go. 'Ba- 
raja todas juntas las tarjetas "x" y colocalas ^n un rimero^ Haz lo mismo 
con las tarjetas "y" y las tarjetas de canbio. 

Usa solo un tablero para todos. Coloca un marcador, en la posicion ini- 
cial para todos los jugadores, e inicia el juego. Empieza de nuevo la cinta 
^ cuando hayas completado 'el j^iego. Parar la cinta. - ^ 

— Pausa — ■ * 
Acabamos de practicar un juego muy simple, el cual cpmbina suerte y ha« 
bilidad. Hay muchas altemativas en este juego basico que tG piiedes usar en 
el aula. Toma muy poco tiempo para disenarlas y construye juegos que conducen 
a los educandos hacia competencies exitosas %para demostrar y entrenar diferen- 
tes habilidades. 

5no de los mas viejos juegos de habilidades, que afin se usa en el aula, 
es la "Abeja que Deletrea." Y asl como gste hay otros mas sobre habilidades 

;y -destrezas. La mayorla de los contenidos atleticos f(ltbol,.beisbol, soccer 

y otros estan construlcbs sobre habilidades. ^ 

El, Item final de tu hoja de trabajo. Item # 8, es la formula 'basica para ' 
'■-un juego de habilidades.^ Tres de los espacios en bianco se han completado. 
"A", "B",.y-"D" son identical a la 'formula de los juegos de la suJrte; Llena 
los blancos despues de la letra "C". (pausa) La'dnica d'iferencia en la for- 
mula para un juego de habilidades es que |^ jugador debe demostrar su habili^ 
' dad particular mSs que manipular los artefactos del azar. El exito del juga- 
dor se basa, en la forma como el demues-tra su habilidad particular en cierta 
Srea. ^ t , ^- 

La f6rmura para juegos que combinan habilifiad y suerte, tienen ambos 
Items ^»C" y "S". Hanip^iar los artefactoS del azar y demoatrar habilidades. 

EKIC .. ■ . 30 . . • - 
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Para la Gltima hora o mSs, tenemos la suerte de experimentar algunos 
]uegos. 

Cuando pensamos acerca de disenos" instruccionales, d del diserlo del 
juego instruccional, primero tenenos que pensar en nuestros educandos .y -sus. 
habilidades particulares de/af^endizaje . Podemos considerar categorlas de 
"■"juegos sobre una continuidad y hasta cierto punjo a menudo es un buen proce- 
^ dimiento empezar el uso de fortuna, . cuando hay necesidades particulares con 
los educandos." Luego, gradualmenfe , agregar elenentos de habilidad hasta." 
encontrar la combinaci6n pefTecta de _fortuna y habilidades para un educando' 
especial. Podemos seleccionar el mejor juego para un estudiante, si sonos 
perceptivos al estilo de aprendizaje de este. 

^ Afortunadamente , esta.cinta ha ?ervido para dar ideas breves sobre c6mo- 
se pueden desarrdUar los juegos, y volverlos una herramienta fit^l -de trabajo. 
El nombre de nuestro juego ha sido "Aprendizaje' y Juego PuJden ser Diversi6n." 

9 - 
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diseRo de juegos instructivos 

Hojas de Tra^ajo 



•H T 

H' T 

H T 

*H T 

H T 

H T 

H T 

H T. 

H T 



Artefact OS del azar: 



Formula para un juego del azar: 

a. Decide sobre las ' del juego. 

b. El jugador decide su , 

c. Los ju^adores manipulan las 



d. Aceptj la 
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8. Formula para el juego de habiiidades. 

a. Decide ias regias del juego. 

b. El jug&dor dg(5ide su posicion 

c. Demonstcar las . 

Aceptar la paga. 
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^ ^ Tarjeta de Garabio - ' * ; 
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Tarjeta de Habilidad 



Tar j eta de HabiO-idad 



Tarjeta de Habilidad 
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Tarjeta de Habilidad 



Tarjeta de Habilidad 



Tarjeta de Habil'idad 
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arjeta de Habilidad 
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Tarjeta de Habilidad 
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